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Alokasi waktu yang diberikan untuk pelajaran seni musik masih dirasa kurang
: *,.rip. khususnya pada saat mempelajari permainan recorde. Dengan memanfaatkan
:'.:kembangan multi media, diharapkan dapat membantu permasalahan yang ada baik
:,::lam atau di luar jam sekolah. Dengan demikian penelitian ini bertujuan untuk
::rrnekatkan penguasaan tangganada dalam permainan recorder dengan
- :: ggunakan multi media interaktif.
Penelitian ini menggunakan Classroom Action Reseqrch (penelitian tindakan
r.r,a.'s). lang di dalamnya terdapat dua siklus dengan beberapa tahapan yang harus
:..:kukan. yaitu perencanaan, implementasi tindakan, observasi, evaluasi dan
::tleksi. Penelitian ini menggunakan subjek penelitian 29 siswa yang terdiri dari 11
i,:'"\a putra dan 18 siswaputri kelas VIII B SMP N 15 Yogyakarta.Data diperoleh
-:lalui observasi langsung, wawancara dan angket. Teknik analisis data yang
:r-unakan adalah teknik analisis deskriptif.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan multi media interaktif
:;lam proses pembelajaran recorder di SMP N l5 efektif dan dapat meningkatkan
:'-nguasaan tangga nada dalam permainan recorder oleh siswa. Hal tersebut dapat
:r:uniukkan dengan melihat nilai rata-rata dari hasil evaluasi. Rta-rata nilai yang
:iJapat adalah prasiklus 36,793, siklus I 40,571 dan siklus II 67,857 . Dari hasil nilai
:3u-rata yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran







Kemajuan teknologi mempunyai penganrh pada eara berfikir setiap
dan perilaku masyarakat. Dalam bidang pendidikan salah satu
perkembangannya adalah dalam bidang multi media. Banyak perkembangan
rrulti media yang digunakan sebagai sararra pendidikan. Pemanfaatan
perkembangan multi media ini merupakan salah satu faktor yang
mempengaruhi keberhasilan suatu tujuan yang ingin dicapai.
Dewasa ini multimedia banyak digunakan sebagai sarana untuk
saling bekomunikasi baik secara langsung maupun tidak langsung. Seperti
haln,va ketika orang akan menyampaikan gagasan yang berupa desain. Selain
rru perkembangan multimedia juga dimanfaatkan sebagai sarana untuk
mengembangkan di dunia pendidikan.
Dalam bidang pendidikan, peranan multimedia salah satunya
digunakan sebagai strategi untuk mewujudkan tujuan pendidikan. Dari
berbagai strategi yang ada, penggunaan multimedia dianggap lebih efektif
untuk meningkatkan kualitas belajar siswa baik di dalam sekolah maupun di
luar sekolah.
Pada umumnya, setiap pendidikan yang ada memiliki tujuan yang
sama yaitu mencerdaskan setiap insan manusia. Akan tetapi menurut M.J
Langeveld (Dwi siswoyo,2AAT : 85), tujuan pendidikan ada enam macam
rujuan pendidikan, yaitu (1) tujuan umum, total atau akhir, (2) tujuan khusu,
{3) tujuan tak lengkap, (4) tujuan semeatara, (5) tujuan intermedier, dan (6)
tujuan insidental.
Dari keenam tujuan pendidikan, pendidikan seni musik termasuk
daiam tujuan tak lengkap, hal ini dikarenakan pendidikan musik hanya
mencakup sebagian dari aspek kehidupan. Akan tetapi pendidikan seni musik
ini memiliki fungsi yang besar dalam kehidupan, karena seni musik melatih
keseimbangan antara otak kanan dan kiri. Hal ini tidak terdapat pada mata
pelajaran umum yang lainnya.
Pendidikan tidak lepas dari peran seorang guru untuk mencapai suatu
tujuan yang telah ditetapkan. Hal-hal yang berkaitan tentang tercapainya suatu
tujuan tersebut akan kurang maksimal jika guru tidak memanfaatkan media
atau alat untuh menarik dan membantu peser|a didik dalam suatu
pembelajaran yang diselenggarakan. Untuk mencapai suatu tujuan yang t€lah
ditetapkan, diperlukan suatu kreativitas dari seorang guru untuk terus
meningkatkan hasil belajar peserta didiknya salah satunya dengan
menggunakan pemanfaatan multimedia.
Pendidikan hendaklah memperhatikan kondisi dari peserta didiknya
,uga- walaupun hal ini tidak lepas juga dari bimbingan seorang guru. Akan
ieupi di lapangan hal ini kurang dapat tervl'ujudkan karena terbatasnya waktu
) ang ada dalam suatu lembaga pendidikan (sekolahan). Perlu adarrya
xreativias dari peserta didik juga untuk lebih dapat meningkatkan hasil belajar
di luar jam sekolah. Untuk mencapainya, perlu upaya guru untuk membuat
suaru media yang dapat dipelajari oleh peserta didiknya di luar jam sekolah.
-\'ledia ini juga akan sangat membantu peserta didik yang kurang paham
ketika pembelajaran di sekolah sedang berlangsung, karena kemampuan
pemahaman peserta didik berbeda-beda.
Pendidikan Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah salah satu
lanjutan pendidikan sekolah dasar (SD). Peserta didik SMP adalah usia yang
sedang mengalami perubahan kejiwaan atau yang sering disebut dengan masa
puber. Jika seorang guru kurang memperhatikan perubahan kejiwaan yang
dialami oleh sisw4maka tujuan pendidikan yang telah diungkapkan oleh MJ
Levengeld kurang dapat terwujud dengan maksimal. Hal yang sering
terlupakan oleh guru adalah, guru selalu memperhatikan peserta didiknya
secara keseluruh dalam suatu kelas dan kurangnya perhatian pada setiap
individu. Dari segi 
. 
penyediaan atau pembuatan media dan strategi
pembelajaran guru perlu mengetahui seberapa jauh kemampuan peserta didik
dalam menerima suatu pernahaman yang diberikan oleh guru. Untuk itu
pendekatan secara individu diperlukan untuk strategi guru dalam memberikan
suatu pembelajaran. Agus Sujano mengarlikan pendekatan individu sebagai
pengamatan aktivias-aktivitas atau gejala jiwa, yang termaksud dalam
golongan ini adalah perhatian, kelelahan dan sugesti. (Baharudin, 2010 : 177).
Pembelajaran di tingkat SMP memiliki tingkat satuan kurikuum yang
isinya menuntut guru maupun peserta didik untuk lebih bisa merencanakan
suatu pembelajaran untuk mencapai suatu tujuan. Kurikulm yang dipakai
dalam pembelajaran di SMP ini menggunakan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) yang semua mata pelajaran mengacu pada kurikulum ini.
Dari sekian banyak mata pelajaran yang ada, salah satunya adalah pelajaran
seni musik. Dengan kata lain seni musik telah masuk dalam mata pelajaran
yang setiap peserta didiknya (siswa) diwajibka untuk mengikutinya.
Seorang guru dituntut untuk mempersiapkan strategi dan metode
dalam menyampaikan materi kepada siswa. Akan tetapi hal ini kurang
diperhatikan oleh guru, sehingga yang terjadi di lapangan adalah guru dalam
menyampaikan materi di kelas kurang variatif. Kurangnya kepedulian guru
terhadap strategi dan metode pembelajaran di kelas akan menimbulkan
kebosanan siswa dan akan mengurangi minat siswa untuk mempelajari musik
lebih dalam lagr. Untuk menghindari ha1 semacam itu guru perlu
mempertimbangkan lagi tentang strategi dan metode yang akan digunakan
dalam pembelajaran.
pendekatan secara individu diperlukan untuk strategi guru dalam memberikan
suatu pembelajaran. Agus Sujano mengarlikan pendekatan individu sebagai
pengamatan aktivias-aktivitas atau gejala jiwa, yang temaksud dalam
golongan ini adalah perhatian, kelelahan dan sugesti. (Baharudin, 2010 : 177).
Pembelajaran di tingkat SMP memiliki tingkat satuan kurikuum yang
isinya menuntut guru maupun peserta didik untuk lebih bisa merencanakan
suatu pembelajaran untuk mencapai suatu tujuan. Kurikulm yang dipakai
dalam pembelajaran di SMP ini menggunakan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) yang semua mata pelajaran mengacu pada kurikulum ini.
Dari sekian banyak mata pelajaran yang ada, salah satunya adalah pelajaran
seni musik. Dengan kata lain seni musik telah masuk dalam mata pelajaran
yang setiap peserta didiknya (siswa) diwajibka untuk mengikutinya.
Seorang guru dituntut untuk mempersiapkan strategi dan metode
dalam menyampaikan materi kepada siswa. Akan tetapi hal ini kurang
diperhatikan oleh guru, sehingga yang terjadi di lapangan adalah guru dalam
menyampaikan materi di kelas kurang variatif. Kurangnya kepedulian guru
terhadap strategi dan metode pembelajaran di kelas akan menimbulkan
kebosanan siswa dan akan mengurangi minat siswa untuk mempelajari musik
lebih dalam lagi. Untuk menghindari hal semacam itu guru perlu
mempertimbangkan lagi tentang strategi dan metode yang akan digunakan
dalam pembelajaran.
Fenomena yang terjadi di lapangan adalah, guru kurang
memepersiapkan strategi yang akan dipakai untuk menyampaikan materi.
Kebanyakan guru hanya mengandalkan buku panduan dan buku lembar kerja
siswa (LKS). Dalam menyampaikan materi, guru kurang memvariasi strategi
dan metode yang digunakan, sehinga siswa kurang tertarik untuk
memepelajari materi yang disampaikan oleh guru.
Metode ceramah dan tanya jawab serta diskusi yang diterapkan dalam
proses pembelajaran dirasa belum cukup untuk meningkatkan hasil belajar
siswa dalam proses pembelajaran seni musik. Selain itu, kendala yang
dihadapi adalah keterbatasan sarana pendukung yang belum memadai, serta
keterbatasan dalam mengkondisikan proses pembelajaran arfiara guru dan
siswa di kelas. selain itu kendala juga berasal dari siswa sendiri, sehingga
guru dalam menciptakan proses pembelajaran yang kondusif kurang
maksimal, siswa cenderung pasif dan kurang memiliki peran serta aktif dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan pengamatan secara global terkait dengan
peran serta siswa, hanya beberapa siswa yang memiliki peran serta dalam
proses pembelajaran.
Untuk mengurangi kendala yang ada dalam proses pembelajaran,
maka diperlukan suatu strategi dengan menggunakan media yang dapat
dipelajari di luar sekolah, dalam hal ini bukan buku panduan, melainkan suatu
media baru untuk memberi stimulus positif bagi siswa dalam mempelajari
ic: :ijSik. Strategi yang digunakan perlu didukung dengan adanya hukum
:E-i,lr. Thorndike mengemukaan 3 hukum belajar, yaitu :
,',nr' of readiness, yaitu kesiapan seseorang untuk berbuat dapat
:remperlancar hubungan antata stimulus dan respons.
I 'ai of exercise, yaifu dengan adanya ulangan- ulangan yang selalu
Jikerjakan maka hubungan antarc stimulus dan respons akan menjadi
,anCar.
: Lav of effect, yaitu hubungan antara stimulus dan respons akan menjadi
lebih baik jika dapat menimbulkan hal-hal yang menyenangkan, dan hal
rni cenderung akan selalu diulang." (Bimo Wagito, l9g7)
Berdasarkan kutipan di atas, pengajar atau guru berperan dalam
rempersiapkan materi yang akan disampaikan untuk memperlancar
:ubungan antara stimulus (masukan) dan respon (tanggapan). Hal ini dapat
dilal-ukan dengirn menyusun materi yang dikemas secara menarik t€npa
mengurangi kejelasan materi yang akan disampaikan. Dengan demikian siswa
akan merasa senang untuk mempelajari materi yang akan dipelajarinya. Selain
p€nlusunan materi yang menarik perlu diadakannya ulangan-ulangan yang
diberikan kepada siswa untuk mengetahui tingkat pemahaman yang ditangkap
oleh siswa.
Upaya yang dilakukan oleh guru di atas, dimaksudkan untuk memberi
suatu ilustrasi nyata tentang suatu hal yang sedang dipelajari, contohnya
dalam mempelajari permainan recorder atau alat musik lainnya yang dapat
dilihat oleh mata jasmani kita. oleh karena itu, penggambaran tentang posisi
badan, tangan, dan perasaan dalam memainkan recorder dapat lebih mudah
dipelajari oleh setiap siswa. Penggunaan media pembelajaran dalam
ri
:i i,e: :rusik. Strategi yang digunakan perlu didukung dengan adanya hukum
r,;-:t:-r. Thorndike mengemukaan 3 hukum belajar, yaitu :
. 
I;rr' of readiness, yaitu kesiapan seseorang untuk berbuat dapat
:remperlancar hubungan antara stimulus dan respons.
I r.zu of exercise, yaifu dengan adanya ulangan- ulangan yang selalu
iikerjakan maka hubungan antara stimulus dan respons akan menjadi
iancar.
: Lmr of effect, yaitu hubungan arftara stimulus dan respons akan menjadi
lebih baik jika dapat menimbulkan hal-hal yang menyenangkan, dan hal
rni cenderung akan selalu diulang." (Bimo Wagito, lg97)
Berdasarkan kutipan di atas, pengajar atau guru berperan dalam
rempersiapkan materi yang akan disampaikan untuk memperlancar
:ubungan antara stimulus (masukan) dan respon (tanggapan). Hal ini dapat
.lilakukan dengan menyusun materi yang dikemas secara menarik tsnpa
mengurangi kejelasan materi yang akan disampaikan. Dengan demikian siswa
akan merasa senang untuk mempelajari materi yang akan dipelajarinya. Selain
p€nlusunan materi yang menarik perlu diadakannya ulangan-ulangan yang
diberikan kepada siswa untuk mengetahui tingkat pemahaman yang ditangkap
oleh siswa.
Upaya yang dilakukan oleh guru di atas, dimaksudkan untuk memberi
suatu ilustrasi nyata tentang suatu hal yang sedang dipelajari, contohnya
dalirm mempelajari permainan recorder atau alat musik lainnya yang dapat
dilihat oleh mata jasmani kita. oleh karena itu, penggambaran tentang posisi
badan, tangan, dan perasaan dalam memainkan recorder dapat lebih mudah
dipelajari oleh setiap siswa. Penggunaan media pembelajaran dalam
mempelajarai recorder akan meningkatkan ketertarikan siswa terhadap
pelajaran.
Pengembangan multi media untuk pendidikan inilah yang perlu guru
pertimbangkan sebagai sarana pembelajaran di kelas. Dari hasil penelitian
sementara yang peneliti lakukan, dalam penyampaian materi macam-macam
rangganada dalam notasi balok untuk diaplikasikan dalam permainan
recorder, guru menggunakan metode ceramah dan diskusi dan demonstrasi.
Keterbatasan ini membuat siswa kurang dapat memahami materi yang
disampaikan oleh guru khususnya materi tangganad4 karena siswa akan
menemukan titik kejenuhan dengan metode yang sama setiap pertemuannya.
Selain itu alokasi waktu yang diberikan terbatas, untuk itu perlu adanya media
lang dapat dipelajari diluar jam sekolah.
Pembuatan multi media interaktif yang akan peneliti gunakan memuat
tentang tangganada dalam notasi balok yang dirancang untuk mempermudah
siswa dalam mempelajarinya dan menerapkan pada permainan recorder
sopran. Media ini dilengkapi dengan audio dan video yang akan membantu
siswa dalam memahami materi serta terdapat latihan soal untuk mengetahui
hasil belajar siswa.
Ketertarikan siswa terhadap multimedia tersebut akan menumbuhkan
minat dan peran serta siswa dalam proses pembelajaran. penggunaan media
pembelajaran tersebut kiranya dapat ditunjang dengan adanya sarana dan
nrasarana yang mendukung serta penggunarm metode pembelajaran yang tepat
d:n bervariasi, sehingga siswa tidak merasa jenuh dalam mengikuti proses
pembelaj aran yang sedang berlansung.
m ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka permasalahan yang muncul
:rynran dengan peningkatan pembelajaran tangganada mayor dalam pembelajaran
-'=,;,:,:'ier dengan memanfaatan media pembelajaran interaktif dapat diidentifikasikan
u::,5a] berikut:
- Keterbatasan strategi yang digunakan guru mempengaruhi metode
pembelaj aran dan hasilnya.
- 
keterbatasan dalam p€nguasium konsep mengajar recorder.
j. Penggunaan metode dan strategi pembelajaran yang digunakan guru masih
k-wang optimal dalam membentuk suasana belajar yang kondusif sehingga
membuat siswa pasif.
j. Siswa kesulitan dalam pengrrasaan tangganada dalam permainan recorder.
C. Batasan Masalah
Permasalah yang terdapat pada identifikasi masalah masih sangat luas,
=rJ.a.pat banyak masalah yang perlu dipecahkan. Akan tetapi, penelitian ini akan
:e';-raha memfokuskan hanya beberapa masalah yang terdapat pada identifikasi
::.aiah. Hal ini dimaksudkan agar hasil penelitian menjadi lebih fokus, efektif, dan
Drasarana yang mendukung serta penggunaan metode pembelajaran yang tepat
,1."n bervariasi, sehingga siswa tidak merasa jenuh dalam mengikuti proses
nembelaj aran yang sedang berlansung.
B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka permasalahan yang muncul
:rn:"rian dengan peningkatan pembelajaran tangganada mayor dalam pembelajaran
-n,:,:ier dengan memanfaatan media pembelajaran interaktif dapat diidentifikasikan
1,,;;'.::i berikUt:
- Keterbatasan shategi yang digunakan guru mempengaruhi metode
pembelaj aran dan hasilnya.
- 
keterbatasan dalam p€nguasium konsep mengajar recorder.
j. Penggunaan metode dan strategi pembelajaran yang digunakan guru masih
kurang optimal dalam membentuk suasana belajar yang kondusif sehingga
membuat siswa pasif.
l. Siswa kesulitan dalam pengrrasa^arl tangganada dalam permainan recorder.
C, Batasan Masalah
Permasalah yang terdapat pada identifikasi masalah masih sangat luas,
:;rJ.apat banyak masalah yang perlu dipecahkan. Akan tetapi, penelitian ini akan
:e';-iaha memfokuskan hanya beberapa masalah yang terdapat pada identifikasi
:a'alah. Hal ini dimaksudkan agar hasil penelitian menjadi lebih fokus, efektif, dan
,llffrr-.u, ,4i":-:-;: l"!r.ran penelitian dapat tercapai dengan maksimal. Penelitian rnr
ufifll,rlra :,j::.- a pada masalah :
" ! 
-.-;'a kesulitan dalam penguasaan tangganada dalam permainan recorder."
! ;n :. :ti memilih menggunakan strategi pembelaj aran dengan menggunakan
:,u::,r*r 
-::e:alcif tersebut bertujuan untuk meningkatkan penguasaan tangga nada
,L;*L: :*:maajiian recordr sopran.
D Rulmusan Masalah
tserdasarkan batasan masalah dapat dirumuskan menjadi suatu permasalahan
*"; :,e:i,; dikaji dan diperoleh alternatif pemecahannya, yaitu:
"-{pakah penggunaat multi media interaktif dapat meningkatkan penguaszum
tangganada pada permainan recorder sopran?"
I Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui jawaban atas pertanyaan masalah
,:ng diajukan. Jawaban yang diajukan oleh peneliti adalah sebagai berikut :
"Meningkatkan penguasaan tangganada dalam permainan recorder dengan
menggunakan multi media interakif. "
10
frr tu(*.nfaatPenelitian
Stcaia umum penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:
F :neiiti dapat sebagai:
:- R-eferensi utnuk mengajar di sekolah.
: Sebagai acuan untuk dapat meningkatkan media pembelajaran yang akan
peneliti gunakan dalam mengajar.
;:rusan Pendidikan Seni Musik Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri
-r-og1 
akarta, dapat sebagai:
Referensi pada mata kuliah ansamble sekolah dasar dan ansambel sekolah
dasar lanjut, dalam upaya peningkatan pengetahuan dan ketrampilan
memainkan recorder sopran.
S\{P N 15 Yogyakarta, dapat sebagai masukan bagi:
e. Sekolah untuk meningkatkan fasilitas, media, pengetahuan dan
ketrampilan siswa dalam pengembangan kualitas siswa SMP.
b. Guru untuk mengembangkan pembelajaran recorder.
c. Seluruh siswa untuk evaluasi diri sehingga mereka dapat menentukan





rt+," ll'rt*ltu*,,nllil,'ni l[ e': ri
0 
*rm*nl::r'rill-.h,;un Seni \Iusik Sekolah Menengah pertama
: 
':,: : "-,,ji seni musik SMP adalah saiah satu pendidikan seni budaya
r :i 
-i: ::l;r: :roses pembentukan kepribadian manusia menuju manusia








.r-' - :.:-,. ::enr impang dari tujuan pembelajaran.
!.cara umum adalah mengembangkan kemampuan
-'*'i-----f '';.a-:k serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
i* r1'- ii: "j..": iehidupan bangsa, mengembangkan potensi peserta didik agar
ir,:: :,,r. :-inusla 1'ang beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa,
.rr:r-'Ls'L:r ;uila- sehat, berilmu, cakap, kreatif; mandiri, dan menjadi warga
{r'1."1:i '' *ii .lemokratis serta bertanggung jawab. Ketiga tujuan tersebut akan
LL -:::,; ::aksimal dalam pewujudtannya jika pendidik kurang dapat
1 :'::. , :ii*i srrategi dan metode pembelaj aru dalam pelaksanaan pembelajara
* r,: .:,.: Pererapan startegi dan metode pembelajaran tidak hanya diterapkan
;:",i: s.*ah saru mata pelajaran saja, melainkan seluruh mata pelajaran salah
tujuan
dan
i:r',;.::sgaraan pembelajaran seni musik di SMp merupakan
JilfTrx-iE.i,:i: .naiib unruk ditempuh oleh setiap siswa yang mengikuti
:rurrxrr-r,*::. 
-:nnal dalam hal ini SMP. Pembelajaran seni musik memerlukan
rriii::,&:'4:"::: j:n ketelitian untuk mempelajarinya. Tidak cukup dengan
xrL,rilr,r:;;- .aja untuk meningkatkan hasil belajar siswa, melainkan siswa
-:-: --- -:--* dapat mengembangkan saraf motorik untuk dapat memainkan
Lrr 
- ;',\ Kemampuan inilah yang membutuhkan waktu efektif untuk dapat
rnr"iu-* ,'i*an salah satu tujuan pembelajaran, yaitu manusia yang kreatif.
-':::idilan seni musik SMP bukanlah pendidikan yang mengajarkan
: 'u', r;;rk menjadi seorang pemain musik yang profesional seperti yang
iou-.iL nusik ajarkan pada siswa, melainkan megajarkan musik pendidkan.
l; ::r dapat diatian bahwa siswa diharpkan secara bertahap dapat
::'rur:katl,an kreativitas siswa serta daya cipta siswa. pengertian ini yang
::er'ali pedoman seorang pendidik (guru) untuk mengajar di kelas.
:. Fembelajaran Seni Musik Sekolah Menengah pertama
Pembelajaran seni musik sMP adalah upaya seorang guru untuk
nerrngkatkan kreativitas siswa serta daya cipta siswa. Unuk mencapai itu
>=:ruzr perlu memperhatikan siapa yang belajar, materi lokasi, jenjang
:eldidikan atau pendidikan dan itu semua selalu dipengaruhi oleh
Presepsi. "Presepsi adalah awal dari segala macam kegiatan belajar yang bisa
usla
teriadi pada setiap kesempatan, disengaja atau tidakl' (Yusufhadi Miarso.
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;ri1, , 'ru - :,* -:-: !-eming dan Levie mempercayai presepsi sebagai suatu
]]Tililii|rilrlill]iil -iln': ra-*-r;i :_::.|Tlasi yang rumit, yang diterima atau diekstrasi manusia
lllllllll]]ilril -i: rr *: ;:: ";:::aCSUd indra manUSia).
- 
, , *- :: 
- 
ses pengajaran di kelas, guru harus sudah
miliul)r':: jl:r-:-:::i.:J,;:: siapa- di mana dan kapan pfOSeS pengajaran tu
1'*::'" *-.: *-: -.. r- ,-rnuk memaksimalkan hasil pembelajaran siswa. Selain
r ;.*'" ,;:rr; 
-.jr--..,r harus memahami dasar-dasar pemahamanpembelajaran
'rnlrli'rru;,,,i 1 ,;-;q-3-ii. \Ienurut Hall dan Jones, kompetensi adalah pemyataan
*r-* -.-;;:--r-r:r^3.n penampilan suatu kemampuan tertentu secara bulat
Tu:; *:'*-t;r',.:-i, perpaduan antara pengetahuan dan kemampuan yang dapat
:'*,;li;."^ :*:: :-i,U rKTSP.2007 ; I5).
'.:':-*:*: lern),ataan di atas, pembelajaran seni musik adalah salah satu
.i.u* w r-:-: : jil" 3-\ mata pelajaran yang dapat memadukan antarapengetahuan
*- h,: 
--r'.---t 
--::r \ ang dapat diukur. Hal ini dapat dilihat dari segi kemampuan
, , ' , .-.* rt3:'n&hami dasar teori musik dan memainka alat musik. Dari
:,n1-:i:,.: *;:, :e:setahuan dan kemampuan, pengajaran tidak dapat hanya
r rrr rtr;il":t-.::r salah satu saja, dalam artian pegetahuan saja atau kemampuan
- -, - ' -:-.:n r ang harus guru perhatikan dalam penyampaian pengajaran di
,,,: .,:-j -- irj-K dapat meningkatkan hasil pembelajaran secara terus menerus,
;.-:- :i-*s nemiliki strategi pengajaran yang bertujuan untuk mengefektifkan
rrr"-t :f .:an di kelas.
\4
::*.:,r,1'aran di tingkat SMP banyak mata pelajaran yang harus
irr::: *r :,,' :i serun,va adalah mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan
I . -..= :e,aiaran SBK salah satunya adalah pelajaran Seni Musik. Mata
r,r 
.,il:::*: 
'-:i. musik di SMP berbeda dengan mata pelajaran seni musik di
: - :,' ., =::g nembedakan adalah jelas pada bobot bahan ajar yang diberikan
: I : 
--- 
Seiain iru mata pelajaran seni musik ini diharapkan mampu
*:':;;r;. p"r;ensi-potensi siswa sehingga siswa memiliki keterampilan yang
:;: 
-j.", i lNan membantu dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu mata
r,: : :--:-. .eni musik juga dapat sebagai bekal siswa untuk masuk di Sekolah
l.':*::.:. Kejuruan, walaupun pada dasarnya mata pelajaran seni musik
r 
--.. 
:r :::encetak para ahli musik atau yang sebagainya seperti halnya di SMK.
. {-.eiteristik Siswa SMP
Sekolah menengah pertama merupakan pendidikan formal yang siswa-
.'i5q'any'a lanjutan dari sekolah dasar. Seiring meningkatnya pendidikan
fun SD ke SIWP meningkat pula pemahaman, pemikiran dan perilaku
sisn'a. Pada usia siswa SMP, pada umumnya siswa berada dalam taraf
perkembangan otak, sehingga siswa SMP masih labil dalam memutuskan
suaru hal (pubertas). Inilah yang menjadikan tantangan guru dalam
megajar. Hurlock menjeiaskan ciri khusus masa pubertas, antara lain (Rita
Eka Lazzaty dkk.2008 ; t 26 -128) ;
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''.1,,.: remaja sebagai periode penting, perkebangan fisik yang cepat
:r. :enting disertai perkembangan mental yang cepat menimbulakan
:E::.esuaian mental dan membentuk sikap, nilai dan minat baru.
- ',1-', remaja sebagai periode peralihan, dalam masa ini remaja mulai
:;:-r{galkan keanak-kanakannya dan mulai berfikir mengarah pada
:,: .; riler dewasa
- ),I:-ra remaja sebagai periode perubahan, selama masa remaja terjadi
:c:u:ahan-perubahan fisisk maupun psikis, diantaranya adalah;
:i:i-:ngginya emosi, perubahan tinggi, minat, dan peran.
- I'l-ra remaja sebagai masa mencari identitas, pada masa ini mereka
:rar mendambakan identitas diri dan tidak puas lagi dengan menjadi
':rcni teman-teman yang lain dalam segala hal. Pada saat ini remaja




s:a bermasalah, karena pada saat memecahkan masalah, remaja
:lir-rolak bantuan dari guru atau orang tua lagi dan ingin
m e:i1 eiesaikan masalah secara mandiri.
: \{a-ra remaja sebagai usia yang menimbulkan ketakutanlkesuilitan.,
iarena pada masa remaja sering timbul pandangan yang bersifat
..egative yang nantinya akan mempengaruhi konsep diri dan sikap
::maja pada diri sendiri.
* \lasa remaja sebagai masa yang tidak realistik. Pada masa ini remaja
.-enderung memandang dirinya dan orang lain sebagaimana yang
;i ingikan bukan sebagaiman a adarrya, lebih-lebih cita-citanya.
I \tasa remaja sebagai ambang masa dewasa, menjelang masa dewasa
remaja mulai gelisah untuk meninggalkan kebiasaan-kebiasaan
belasan tahun yang lalu unuk brperilaku sebagai orang dewas4 oleh
karena itu remaja berperilaku sebagai orang dewasa.
\{anfaat mengetahui karakteristik siswa SMP guru dapat menyesuaikan
srategi pembelajaran khususnyamatapelajran seni musik agar tujuan dari




i:: l,,c-.r.r Siswa SMP
5 .",'; S\fP memiliki pemahaman yang jelas berbeda dengan anak-
---:-.. r!i. trrErrrp dewasa. Siswa SMP dikatakan masih anak-anak tidak
; rd: r- l,;-rena pemikirannya sedikit sudah berubah, dikatakan dewasa,
,:.s;-. S\F juga tidak cocok karena masih labilnya pola pemikirannya.
.-:'- 
-.: ra-itian rni lah yang membuat siswa SMP memiliki cara belajar
r:; :-e::eda.
*t*,-rn pembelajaran seni musik, siswa SMP memiliki fungsi jiwa
:.=;::-.cagian yang berfungsi dan siap untuk aktif) yang berperan dalam
:::':rr,en stimulus bagi siswa, antara lain flrngsi pengamatan dan
'ri-J;apan terhadap stimulus yang diberikan. Aritoteles membagi fungsi
.,;; n:enjadi dua golongan, yaitu;
- Kemamprum manusia menerima stimulus dari luar. Kemampuan ini
rerhubungan dengan pengenalan (kognisi).
I Kemampuan manusia untuk melahirkan apa yang terjadi dalam
ri*an1'a. Kemampuan ini berhubungan dengan motif dan kemauan
konasi). (Baharuddin. 2010 ; 84)
\Ienurut penggolongan fungsi jiwa di atas, siswa dapat melihat akibat
J:n stimulus yang menimbulkan keadaan yang dirasakan jiwa saat dirinya
r:eftNa senang atau sebaliknya, akan tetapi siswa SMp Uelum mencapai
uhap pemecahan masalah hanya dalam taraf pengamatan masalah.
^1
]11 .....,.
* :: ::'''rse memasuki periode operasi formal, yang artinya
: : -;,-'I 
-" :.::rupakan puncak dari perkembangan kognitif. Dalam
, ' :.- 
-, 
:;rt3ia mampu berfikir secara logis dan muali berfikir
" ;: - ,-.. :i:i- ::: :h
- ".: : :. ', -rg dikemukakan oleh Aritoteles dan Piaget dapat
" 
. ' '- ::-:'",,3 anak remaja atau anak SMP memiliki pola berfikir
- 
::-- :.. 
- '; rerkembang mengarah pada pemecahan suatu masalah,
;: .-r :r-J :emaja masih memerlukan masukan atau bimbingan dari
: - 
---.r-r, memecahkan suatu permasalahan. Untuk itu, siswa SMP
,:.: r sudah mulai menuju dalam tingkat pemecahan masalah,
-': : 
= 
. s l s.,r'a dalam belajar harus aktif dan mulai untuk memecahkan
; ..::iri. Dengan media turorial interaktif yang peneliti rancang,
:::coba menerapkan cara belajar siswa aktif agar siswa mencoba
:: 
--"i memecalrkan suafu masalahnya secara mandiri.
\ : "i :; rl Fembelajaran
::::::i pembelajaran adalah cara atau langkah guru untuk melakukan
:,; - ::!.::arl dan penyampaikan bahan aJar yang akan diberikan kepada
j .': Dalam kegiatan pembelajran, terdapat dua kegiatan yang saling
:. **rung, yaitu guru mengajar dan siswa belajar. Dari kedua kegiatan
;:s;rrt jika hanya memperhatikan pada salah satu sisi saja, maka
i.8
llll llillllllll'll lrl iirL.,,l:i. ...
llllilr ilrill l ili Llil lll .-.,
lll Llllll ll I llrllr """
llllLllllil L illlll .,,..:r
: 
- 
. :irlangsung akan kurang maksimal. Guru
: r:.;-. :-raka siswa belajar akan kurang maksimal
- - r 
-.:..:i, keienuhan siswa dalam belajar dan hasil
- -:, r.: j seperti yang diharapkan oleh guru.
;: :i:j. ierlu dipertimbangkan oleh banyak hal, yaiu
::-, ,--raian guru, mediayang dipakai guru dan kondisi
. ;-jak riapat lepas dari strategi pembelajaran yang
"'rltl u
,:';::atar. dengan kata lain guru dituntut untuk dapat
-,----i.....!--i+-lql .
;;ru inilah yang nantinya akan mulmpu menjalankan
. 
*': 
.-*,-* sicara efektif dan efesien untuk mewujudkan tujuan
"- : :-- :-.::ai. 1'akni berkembangnya potensi peserta didik agar
:- -':"-.-': \ang beriman dan bertakwa, berakhlak mulia, sehat,
,i:". r :::-i'f,ertanggung jawab ( Supriyadi .2011;12).
- 
:.--.. ::;iaksanakan strategi pembelajaran guru sebaiknya pandai
--. 
**' :--:::i.Lh strategi yang cocok untuk materi dan siswa dalam proses
": ; ri :-:ngajar di kelas. Beberapa ahli telah memodifikasi strategi
:'-'--;.:.=:a:r menjadi empat poin pendekat strategi pembelajaran, antara




"u1 ,,,; - :,, ::-::r'Oentuk yang final(utuh dari awal hingga akhir)
L[]r",-*' 
-,, : : :-iu memberikan garis-garis besarnya saja dan
-" :.,*;";-. lru menuntut guru untuk menyajikan bahan ajar
;:,-- *r*f.li-r atau ufuh, lengkap, dan sistematis dengan
** : 
-. 
: :;:::e i erbal(strategi ceramah).
. !.;.,:.;rion. adalah sebuah strategi klasik yang bersifat
::::;-. 
-ni menitik beratkan pada pengembangan martabat
:-- 
= 
::bas untuk membuat pilihan dan berkeyakinan.
i yang menekankan kepada
, : *r. 
--r. :remperhatikan guru dan mencatat serta merangkum apa
-" : : i,-r:aikan untuk pedoman belajar di luar kegitan belajar
;- *.: :j :::,angSUng.
, ,* , -::-:3t slrategi yang dipaparkan oleh para ahli di atas, dikaitkan
.-'- ,- :::;irr-Discovery, karena siswa SMP tergolong pada masa
" : -" : : 
- 
g masih daiam taraf menganalisis suatu permasalahan. Dengan
- :-:i-:.::'an strategi ini diharapkan siswa mendapat rangsangan untuk
:i menganalisi dan memecahkan suatu masalah. Akan tetapi
r;:r. ,nr harus didukung degan media yang dapat membantu siswa
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rummrxi urnli ::dnnahami apa yang disampaikan oleh guru di kelas. Hal ini
ilrum, lnrlilL :aengefektifkan proses belajar di kelas juga untuk memberi
llmmflswr. :e.=-if, lang baru sehingga siswa merasa tertantang untuk lebih
nummmu;;mr nateri yang disampaikan oleh guru.
rffidino Fcnbelejaran
-or.te--* a.i^lah bentuk jamak dari kata Medium, yang artinya perantara
milil 'rpr*,rBntar terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima"
ilmr,rriu. ltllO: 4). Dengan kata lain media pembelajaran adalah proses
$ffiee+il-an s€cara komunikasi dari pengirim (guru) kepada penerima
gs,"m*a flxlnm suatu system pembelajaran.
)',sl"am suatu kegiatan belajar mengajar, guru dalam penyampaiannya
14*i* 'bisa hanya menggunakan teknik mengajar ceramah saja, hal ini akan
mmlLrar siswa merasa jenuh. Dalam kaitannya dengan mata pelajaran
i,er: rnusik yang didalamnya terdapat teoritis dan praktis, jelas guru tidak
: r srengandalkan apa yang terbawa oleh tubuh saja. Guru harus
:nemprersiapkan media pembelajar an yarLg nantinya akan membantu siswa
dalam hal teori dan praktek, sehingga dengan alokasi waktu yang
:serikan di sekolah yang kurang mencukupi, siswa dapat mempelajari
ditruar jam sekolah, baik di rumah atau di manapun.
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Mrftufin m*iah proses internal dalam diri manusia , maka guru
ulrrnrrrdFrmnilqr sm*-ratun]-a sumber belajar, namun merupakan salah satu
iit,mrmunnrnnrnnln and Technolog,,) membagi menjadi enam sumber belajar
yrry ,u,ryqm fr-runaka @iyanto. 2010;145), yaitu;
issfrL. lj4iamnv& mencakup kurikulum
rur *ett"againl-a
3"snnn: merupakan salah satu format yang digunakan untuk
nenr-:-mpan pe san pembelaj aran.
-{,"&t: adalah sarana untuk menyajikan bahan.
lsloiil adalah prosedur yang digunakan orang dalam memberikan
rernbelaj aran guna mencapai tujuan pembelajaran.
:i I-atar: adaiah lingkungan proses belajar mengajar berlangsung.
Daiam penelitian yang akan dilakukan peneliti membuat suatu media
nreraLtif berbasis komputerisasi yang di dalamnya terdapat tutorial
Hntang materi bahan ajar tangga nada beserta aplikasinya dalam
p'embelajaran recorder di sekolah. Media pembelajaran ini diraneang agar
sisrva dapat lebih mudah untuk mempelajari mata pelajaran seni musik
Iihususnya tangga nada dan permainan recorder, selain itu media ini juga
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$lMryWe *:,1,;s; unruk mengatasi kejenuhan siswa dengan metode ceramah
r$hrrnllrnrrr mgm',Anpaian materi Oleh gUru.
'h'llsm..ru Geriach dan Ely (Daryanto. 2010: 9), tiga kelebihan yang
dbnrLiltfo; r:r*,::a adalah;
, '$""rmrnmpu,an 
_fiksatif yang artinya dapat menangkap, meyimpan, dan
mnnmm:pn'ifiLan kembali suatu obyek atau kejadian. Dengari kemampuan
m: :'q'ek,Japat diamatai kembali seperti saat kejadian terjadi.
r,gi.aii ob1'ek atau kejadian dengan macam perubahan sesuai
("e-ffrLuan.
lm,anrpuan distributive, yang
qrL n:irsq lang jumlahnya besar
rmennpatt.
artinya media mampu menjangkau
dalam satu kali penyajian secara
f, Ftnmdlftuudrl veng Relevan
Femelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang
riirmi,u"an oleh Pinko Catur Wijayanto (201t), tentang Upaya Peningkakn
Psnnrmeio,iaran Melalui Strategi Pembelajaran Interaktif Model Kartu dan
}srm ,ir SD Tegal Rejo II Yogyakarta. Penelitian yang dilalarkan oleh Pinko,
: .,u,fr p'eningkatan yang signifikan dari siklus I dan siklus 2. Hal ini dilihat
,run :aeningkatnya peran siswa dalam mengikutu pembelajaran recorder di
tJ- A
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ffinmmlunm ]Hrlg Pinko lakukan ada beberapa perbedaan dengan
$rm{ lrflnetriti lalcukan. Perbedaan tersebut adalah penggunaiul
yryg rirgnmnksn dalam upaya meningkatkan pembelajaran dikelas. Dari
ffiftjill nm;dlmm yram-g Pirko lalcukan, member kontribusi terhadap peneitian
WsW Fm;lrrr*ir': "fli.-rJka_n. 1'aitu memberi gagasan dalam pengguftum media yang
dlfihmnti.r'r $suffigai salah satu sarana urituk meningkatkan pembelajaran di
hMn,
{fi Imm$n Bcrfikir
SerCa:arkan uraian dalam deskripsi teori tersebut terdapat hubungan
ri'snlrr pm.ggunaan strategi pembelajaran yang tepat yang didukung dengan
nrnmmi ]Hmg bervariasi dalam meningkatkan hasil pembelajaran siswa.
m*nremgnnxan dalam penggunaan metode dan strategi yang bervariasi akan
ftErecmgaruh positif dalam pembelajaran di kelas.
Berdasarkan hubungan tersebut, guru diharapkan dapat menciptakan
:ncqode dan strategi yang akhirnya menjadi model pembelajaran di kelas yang
rupat merubah sikap siswa selama mengikuti proses belajar di kelas.
Ferubahan sikap ini lah yang digunakan sebagai dasar penciptaan metode dan
srraregi yang bervariasi yang didukung mengguriakan multi media interaktif.
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mnm-t-"tr :iu"Iti media interaktif ini dimaksudkan untuk
rmmer' diluar jam sekolah, karena alokasi waktu yang
uuiltuilms. I- muk membantu siswa memahami materi yang diberikan
'ril 
Fcf,€grmaan multi media ini diperlukan sebagai sarana siswa
: nmareri di dalam atau di luar jam sekolah.
F@mrumem multi media interaktif yang baru dan menarik serta mudah
hUm sils'e'E dalam mengikuti pembelajaran di kelas.
tmrn llhdeken
&m.aismflian deskripsi teori, maka penelitian ini diajukan hipotesis
nlmrouro" 
_,n"ru : Penggunaa Media Tutorial Interaktif sebagai strategi
ilnmrfiwdry]Mr*n.' dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam penguasaan





i - : 1:-in
, ,,: :.r-htian ini menggunakan metode Action Research
.--::.;lr. 1.aitu suatu pencermatan terhadap kegiatan yang sengaja
.. 
-.r teq'adi dalam sebuah kelas(Aqib.2006 : l3). Di dalam
.'.,. ::rdapat tindakan peneliti untuk meningkatkan hasil belajar
- 
:-. :rata pelajaran seni musik. Penelitian ini dilakukan untuk
.-::- pennasalahan yang ada pada proses pembelajaran mata
;:-i musik.
-:-:.itian ini dilakukan oleh peneliti sehingga proses pembelajaran di
,,:ra penelitian berlangsung akan dipegang langsung oleh peneliti.




ane dicapai oleh siswa. untuk mengetahui peningkatan penguasaan
.- 
---in3da pada siswa maka peneliti akan menggunakan langkah dan tahapan
::! *.r rang telahpeneliti rancang.
Penelitian tindakan kelas ini menggunakan model Kemmis dan Mc




















Gambar : Skematik kegiatan inti penelitian model Kemmis dan Mc
Ta ggar t(Aqrb.200 6 : 3 6)
Berdasarkan gambar skematik kegiatan di atas, tampak di dalamnya
:::uirn atas dua siklus yang masing-masing terdiri dari 4 komponen yang
:.,,mg berkaitan antara komponen satu dengan yang lainnya.
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: u :'jek penelitian
Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP N 15
: : .-,:-<arta yang berjumlah 29 siswa. Subyek penelitian ini terdiri dari 11
. : "i I pu11s dan 18 siswa putri. Peneliti memilih kelas VIII B ini sebagai
:r-:':i penelitian karena siswa masih kesulitan dalam penguasaan tangganada
:rr" ri dalam permainan recorder.
,lndw al Penelitian
Tempat penelitian dilakukan di SMP N 15 Yogyakarta selama 4
r rggu. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada setiap hari selasa tanggal
. 
. .. 18. 25 Oktober 2011.
lrt h"iilaborator
Pada pelaksanaan penelitian ini, peneliti dibantu oleh dua orang
,,,:-.:borator yang bertindak sebagai tim evaluasi pelaksanaan siklus pertama
::: kedu4 yaitu Ayu Veranika dan Canggih Pinalti. Selain itu peneliti juga
lbanru oleh guru kelas yang bersangkutan sebagai penilai keefektifan
:e:iE,qunaan strategi pembelajaran dengan menggunakan media tutorial
rieraktif.
I Prosedur Penelitian
Menenhrkan prosedur penelitian adalah suatu hal yang penting dalam
:ioses penelitian atau yang menjadi pusat perhatian pada penelitian. Untuk
:rencapai tujuan penelitian yaitu meningkatkan penguasaan tangga nada
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'dmlern permainan recorder, maka diperlukan prosedur penelitian yang telah
'&bmcang utnuk memperlancar pelaksanaan penelitian yang pada akhirnya
*k*n meningkatkan penguasaal tangganada dalam permainan recorder.
Prosedur yang dilakukan adalahmelakukan penelitian sementara guna
mengambil data sementara yang digunakan sebagai dasar pelaksanaan
p'enelitian yang dilakukan pada siklus I dan siklus 2. pelaksanaan prosedur
p'enelitian ini pada akhirnya dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan multi
mnedia tutorial interaktif sebagai salah satu strategi pembelajaran dapat
meningkatkan kemampuan pengu'sruul tangganada mayor pada permainan
recorder. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil refleksi dan evaluasi pada akhir
tindakan. Dengan penggunzmn prosedur tersebut dapat mengetahui
peningkatan kemampuan siswa dalam penguasaan tangganada dalam
permainan recorder
Alat dan Teknik Pengumpulan Data
1. Wawancara
wawancara ini dilakukan untuk menanyakan hal-hal yang tidak dapat
diamati pada saat pengamatan berlangsung dan dilakukan berdasarkan
pedoman wawancara yang telah disusun. vy'awancara dilakukan terhadap
siswa nntuk mengetahui pendapat mereka mengenai penerapan contextual
Teaching Learning atau konsep guru untuk mengaitkan materi dengan
fakta dalam kehidupan siswa sena hambatan yang.dialami siswa. selain
ir'r- peneliti juga merakukan wawancara kepada guru yang bersangkutan
mnnirrrk menanyakan seputar respon siswa dan hambatan yang terdap atpada
qft't proses belajar mengajar berlangsung.
t Ang&et
Angket dibagikan kepada semua siswa. Data daiangket ini digunakan
untuk memperkuat data yang terah diperoreh berdasarkan lembar
obaervasi terutama mengenai respon siswa terhadap cD multi media
urrorial interktif pada pokok bahasan tangga nada serta pembelajaran
recorder. Angket juga diberikan kepada gsru kelas untuk menilai
penggunaan murti media tutoriar sebagai salah satu strategi pemebelajaran
recorder (lembar angket terlampir).
3. Metode Observasi
observasi d'akukan oreh guru yang bersangkutan dengan cara
melakukan pengamatan' dan penc atatan mengenai teknik penyampaian
materi yang dilakuka oleh peneriti dengan menggunakan multi media
tutorial interaktif serta evaluasi pemberajaran di keras serta perilaku dan
aktivitas yang ditunjukkan siswa selama proses kegiatan belajar mengajar
berlangsung dan saat evaruasi akhir tarryamengganggu kegiatan belajar
mengajar.
G. Tdmik Analisis Data
Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan teknik analisis
,,leskriptif. Analisis data dilaksanakan secara terus menerus selama proses
penelitian berlangsung, yaitu dari awal sampai akhir tindakan. Analisis
dilalarkan dengan dua car4 yaitu analisis proses dan hasil.
Analisis proses adalah analisis tentang pembelajaran musik dengan
strategi pembelajaran yang sedang dilakukan. Sedangkan analisis hasil adalah
hasil dari evaluasi yang dilakukan pada akhir tindakan berupa test praktek
memainkan recorder. Dalam hal ini data di olah unhrk mengetahui hasil rata-





I x : jumlah semua nilai
n : banyak data
selain data diolah secara manual, data juga diolah dengan menggunakan
SPSS, sehingga hasilnya dapat dipertanggung jawabkan
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H. Multi Media Interaktif
Isi dari multi media interaktif tersebut adalah sebagai berikut :
1. Pembuatan daftar Isi
Fungsi fitur ini adalah mengembalikan kembali ke menu utama
atau halaman utama. Fitur ini memuat dua pilihan materi pokok
. yang akan di pelajari oleh siswa, yaitu teori musik dan teknik
,.,
memainkan recorder. Dalam fitur ini agar siswa tidak merasa
bosan, peneliti memberi musik ratar dananimasi gerak.
a) Teori musik
Fitur ini di dalamnya terdapat beberapa sub bab yang akan
membantu siswa dalam mempelajari tangga nada mayor. Sub
bab tersebut adalah :
1) Melodi
Menu ini terdapat pengertian melodi dan contoh melodi
dalam 3 tangga nada mayor dalam notasi balok dan notasi
angka. Pada contoh melodi, siswa dapat membunyikan
melodi tersebut denga tombol *play dan Stop,, sehingga
siswa mengetahui bagaimana bunyi melodi tersebut.
Ritme
Menu ini terdapat pengertian tentang
harga nada dan contoh ritmis dengan
2)
ritmis, pembagian
sukat 414 dan 314.
i
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b) Teknik memainkan recorder
Fitur ini memuat beberapa sub bab yang membahas teknik
memainkan recorder. Sub bab tersebut antara lain:
1) Teknik dasar
Menu ini menyajikan teknik meniup recorder agar suara
agar dapat memainkan frase melodi dengan benar (tidak
memutusfrasemlody).Da]amsubbabiniterdapatvideo
yang menuntun siswa untuk dapat menerapkan teknik
meniup recorder.
Penjarian
Menu ini menyajikan animasi gerak penjarian tangganada
mayor natural dant#-2# beserta audio nya'
Etude dan Lagu
Fitur ini menampilkan beberapa etude dan lagu yang di
dalamnya terdapat tombol 
*Play and Stop" yang berfungsi
untuk mendengarkan dan menghentikan suara atau bunyi








Menu ini menyajikan contoh etude dan lagu yang dapat
dimainkan dengan menekan tombol "Ploy" dan terdapat
beberapa contoh permainan recorder guna memberi
apresiasi tentang permainan ecorder.
Tombol play dan stop
Fitur ini berfungsi untuk memainkan atau menghentikan musik
atau video pada contoh pada setiap materinya.
Tombolback
Fitm ini berfungsi untuk mengembalikan pada pilihan sub bab
pada masing-masing pokok pembahasan.
Tombol lanjutkan dan kembali
Fitur 'lanjutkanoo berfungsi untuk melanjutkan pada halaman
berikutnya, sedangkan'okembali' berfungsi untuk mengmbalikan
pada halaman sebelumnya.
video dan audio
Fitw iru bettquan untuk memperkuat dan mempeqelas mated
yang terdapat pada multi media tutorial interaktif o'Belajar




Penelitian tindakan kelas memerlukan beberapa siklus dalam upaya
mencapai hasil sesuai yang diinginkan. Pelaksanaan ini telah dirancang
sesuai kriteria keberhaislan yang akan dicapai oleh peneliti, pelaksanaan
siklus pertama dan ke dua adalah sebagai berikut :
1. Siklus Pertama
a. PerencanaanTindakan
Peneliti mempersiapkan multimedia interaktif untuk membantu
siswa di dalam atau diluar sekolah dalam upaya meningkatkan
penguas&m tangganada mayor dalam permainan recorder sopran.
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan strategi Enquiry-
Discovery hal ini dimaksudkan untuk memotifasi siswa agar lebih
bersemangat untuk mempelajari materi yang diberikan dan
memberikan stimulus positif. Metode yang digunakan adalah diskusi'
demonstrasi dan tanya jawab. Peneliti menyipakan lembar observasi
yang digunakan untuk mengamati keefektifan penggunaan media
tutorial interaktif sebgai strategi yang digunakan peneliti untuk
mencapai tujuan penelitian. Lembar observasi ini diisi oleh guru kelas
yang bersangkutan.
b. Pelaksanaan Tidakan
Kegiatan yang dilaksanakan dalam tahap ini adalah melaksanakan
seenario awal pembelajaran yang telah direncanakan sebelumnya yang
tercantum pada RPP.
1) Pertemuan pertama
a) Pembelajaran dimulai dengan berdoa dan absensi sebagai
pembuka pada stiap tatap muka
b) Guru memberi apersepsi tentang permainan recorder sopran
c) Guru member tahu cara pengoprasian eD multi media
interaktif kepada siswa
d) Guru menyampaikan materi dengan menggunakan multi media
interaktif dan mendemonstrasikan permainan tangga nada l#
dan}# mayor pada permainan recorder sopran
e) Setelah penyampaian materi, guru menguji coba keterampilan
siswa
0 Guru memberi motivasi dengan memutarkan video permainan
recorder sopran.




h) Guru memberi penguat hasil pembelajaran dan membagikan
CD multi media tutorial interaktif kepada siswa.
2) Pertemuan kedua
a) Pembelajaran dimulai dengan berdoa dan absensi sebagai
pembuka pada stiap tatap muka
b) Guru memberi pengarahan tentang teknik pengambilan nilai
yang akan dilakukan
c) Guru meminta siswa maju satu per satu untuk memainkan
sebuah lagu yang telah ditentukan untuk penilaian hasil
penguasaan tagganada mayor yang diterapkan pada sebuah
lag,,
d) Guru memberi masukan terhadap hasil pengambilan nilai
c. Observasi
Dalam penelitian ini dilakukan sekaligus pengamatan dengan
format observasi yang telah dibuat. selama proses belajar mengajar di
kelas guru kelas mengamati penyampaian materi dengan
menggunakan multi media tutorial interaktif sebagai salah satu media
utuk meningkatkan penguasa:m tanggnada mayor dalam permainan
recorder.
d. Evaiuasi dan Refleksi
Refleksi dilakukan pada pertemuan kedua siklus pertama untuk
mengetahui kesesuaian tingkat keberhasilan multi media interat<tif
yang digunakan peneliti dalam upaya meningkatkan penguasaan
tangga nada mayor dalam permainan recorder terhadap rencana
pelaksanaan siklus pertama dengan melihat hasil yang diperoleh siswa
dan nilai nta-ratakelas (criteria penilaian terlampir)
2, Siklus Kedua
a. PerencanaanTindakan
setelah siklus pertama selesai, guru mengevaluasi dari hasil
siklus pertama dan membuat perancangan ulang (ika hasil yang
diperoleh dari siklus pertama tidak seperti tujuan) untuk siklus ke_2.
Pada siklus ke-2 ini peneliti melalc'kan hal yang sama seperti yang
telah dilakukan pada siklus pertama yang telah tertulis pada Rpp
(selengkapnya lihat pada lampiran), hanya saja pelaksanaan pada
siklus ke-2 ini telah dirancang ulang menyesuaikan hasil refleksi
siklus pertama.
b. PelaksanaanTindakan
Kegiatan yang dilaksanakan daram tahap ini adalah melaksanakan




a) Pembelajaran dimulai dengan berdoa dan absensi sebagai
pembuka pada stiap tatap muka
b) Guru mendemontrasikan sebah lagu dengan menggunakan
recorder beserta tanda ekspresinya agar siswa termotifasi untuk
memepelajari recorder
c) Guru menjelaskan tentang tanda ekspresi yangadapada lagu
soleram dengan menggunakan multi media interkatif
d) Guru memberi aba-aba kepada siswa untuk memainkan tangga
nada2# mayor
e) Guru membagi siswa menjadi 3 kelompok yang terdiri dari
satu kelompok siswa putrid dan2 kelompok siswa putra
D Guru membuat permainan ansamble sederhana sebagai strategi
pembelajaran baru dengan cara masing masing kelompok
memainkan nada yang berbeda sesuai acord yang guru
kehendaki
g) Setelah member permainan sederhana, guru kembali menguji




a) Pembelajaran dimulai dengan berdoa dan absensi sebagai
pembuka pada stiap tatap muka
b) Guru memberi pengarahan tentang teknik pengambilan nilai
yang akan dilakukan dan membagi siswa menjadi siswa untuk
mengikuti ujian dengan penguji yang lainya.
c) Guru menyuruh siswa untuk menunggu di luar
d) Guru meminta siswa maju satu per satu untuk memainkan
sebuah lagu yang telah ditentukan untuk pengambilan nilai
e) Guru memberi masukan terhadap hasil pengambilan nilai
Observasi
Dalam penelitian ini dilakukan sekaligus pengamatan dengan
format observasi yang telah dibuat. Selama proses belajar mengajar di
kelas guru kelas mengamati penyampaian materi dengan
menggunakan multi media tutorial interaktif sebagai salah satu Ytu
untuk meningkatkan penguasaar tangganada mayor dalam permainan
recorder
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d. Evaluasi dan Refleksi
Refleksi dilakukan pada pertemuan kedua siklus kedua untuk
mengetahui kesesuaian tingkat keberhasilan multi media interaktif
yang digunakan peneliti dalam upaya meningkatkan penguasiuul
tangganada mayor dalam permainan recorder terhadap rencana
pelaksanaan siklus kedua dengan merihat hasil yang diperoleh siswa
dan nilai nta-rata.
J. Validitas Data
Validitas data dilakukan dengan mengumpulkan data hasil penelitian
yang dianalisis dan diolah secara manuar dengan menggunakan rumus rata_
rata serta diolah dengan menggunakan spsS. peneliti membandingkan hasil
evaluasi pelaksanaan siklus pertama dengan hasil evaluasi pelaksanaan siklus
kedua.
BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Penelitian ini diawali dengan melakukan pra observasi terlebih dahulu.
Pra observasi yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk mengamati proses
belajar mengajar di kelas pada mata pelajaran seni musik yang berada di sMp
N 15 Yogyakana. peneleti mendapatkan hasil pra observasi dengan cara
pengamatan secara langsung di kelas serta informasi dari guru dan siswa yang
bersangkutan.
Hasil dari pra observasi dengan cara pengamatan langsung di kelas,
bahwa guru mengajar di kelas dengan metode konvensional yaitu metode
ceramah dan demonstrasi. Dari hasil pentgamatan ini siswa masih meftNa
kesulitan untuk menangkap materi yang disampaikan oleh guru, har ini
disebabkan karena waktu tatap muka yang kurang dan siswa kurang tertarik
pada metode pembelajaran yang digunakan oleh guru di kelas.
Pemakaian metode yang sama pada setiap pertemuan, membuat siswa
kurang tertarik dengan materi yang disampaikan oleh guru. siswa cenderung
hanya mendengarkan guru ketika diberi materi dan mencatat ketika guru
memberi perintah. Dengan demikian materi yang dapat ditangkap oleh siswa
kurang maksimal, walaupun guru telah member kesempatan unt'k bertanya
mengenai materi yang dirasa siswa kurang jelas. Siswa meftrsa canggung dan
takut untuk bertanya sehingga timbal balik yang seharusnya terjadi untuk
melengkapi pemahaman materi yang disampaikan tidak terjadi.
Informasi yang didapat dari wawancara guru, bahwa siswa kurang
minat untuk memepelajari materi yang diberikan khususnya recorder
dikarenakan siswa jenuh karena merasa kesulitan untuk memainkan recorder.
Kesulitan ini lah yang membuat siswa meftNa jenuh. Sedangkan hasil dari
wawancara terhadap sisw4 kejenuhan yang terjadi selain siswa merasa
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1. Pelaksanaan Siklus Pertama
siklus pertama telah direncanakan sesuai dengan Rpp yang telah
dibuat (selengkapnya lihat pada lampiran). pelaksaftuur siklus pertama ini
terdapat beberapa tahapan yang harus dilakukan antara lain ;
a. Perencanaan
Peneliti mempersiapkan multi media interaktif yang telah
peelii rancang. Peneliti menggunakan strategi yang telah
dipersipkan, yaitu strategi Enquiry-Discovery untuk memberi
motifasi kepada siswa agar tertaik untuk mempelajari materi yang
disampaikan dengan menggunakan multi media interaktif dan
membri stimulus positif sebagai upaya meningkat hasil
penguasaan tangganada dalam-pembelajaran recorder.
Perencanaan yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk
memperlancar proses pembelajaran yang akan dilakukan di kelas
sehingga hasil pembelajaran dapat meningkat. perencanaan ini
dilakukan dari bulan Juli sampai bulan September 20fi. waktu
yang cukup lama ini dipergunakan oleh peneliti untuk merancang
media tutorial yang nantinya akan depergunakan siswa untuk
membantu meningkatkan permainan tangganada dalam permainan
recorder.
b. fmplementasiTindakan
Implementasi tindakan ini adalah merealisasikan strategi
pembelajaran yang telah peneliti rancang. Dalam implementasi
tindakan ini peneliti didampingi oleh guru yang mengampu seni
musik dan dua orang rekan yang ikut dalam evaluasi.
Langkah-langkah yang dilakukan peneliti dalam implementasi
tindakan ini adalah sebagai berikut :
1) Pemberian persepsi
Pemberian persepsi permainan recorder pada awal
pembelajaran di kelas, bertujuan untuk memberi gambaran
awal maksud dan *i* pembelajaran recorder.
2) Pemberian Materi
Pemberian materi yang dilakukan oleh peneliti, mencoba
menerapkan metode komputerisasi dengan menggunakan
multimedia tutorial interaktif. Siswa di hadapkan denga screen
atau LCD agar siswa dapat melihat dengan jelas materi yang
terdapat pada multimedia tutorial interaktif ini.
Penggunaan metode ini guru juga memberi pengarahan dan
teori-teori tentang permainan recorder unfuk memperjelas siswa
dalam memepelajari recorder. Multimedia tutorial interaktif ini
juga guru bagikan kepada siswa agar siswa dapat mempelajari di
rumah atau di luarjam sekolah.
Observasi
Dalam penelitian ini dilakukan tindakan sekaligus pengamatan
dengan format yang telah dibuat. pengamatan dilakukan oleh guru
yang bersangkutan untuk menilai keberhasilan penyampaian
materi saat proses belajar mengajar di kelas yang dilakukan oleh
peneliti. Pengamatan yang dilakukan meliputi kejelasan cara
penyampaian materi ketepatan materi, keruntutan materi,
efektifitas penggun&tn metode penyampaian dan peng*ulsaiul
kelas.
d. Reflelsi dan Evahiasi
Evaluasi hasil pembelajaran dilakukan pada pertemuan kedua.
siswa sebelumnya telah diberi tugas untuk mempelajari satu buah
lagu dengan dibantu multimedia tutorial interaktif yang telah
dibagikan kepada siswa pada pertemuan seberumnya. Tujuan
pemberian evaluasi adalah untuk mengetahui tingkat keberhasilan
multi media yang peneliti pakai untuk meningkatkan hasil
pembelajaran tangganada dalam pembelajaran recorder. untuk
menilai tingkat keberhasilan multi media yang peneliti pakai,
peneliti memberikan indikator pencapaian keberhasilan yaitu
47
oosiswa dapat memainkan lagu soleram dalam tanda mula 2#
dengan menggunakan recorder. "
Hasil evaluasi yang dilakukan dalam pelaksanaan siklus
pefiarna adalah sebagai berikut :
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GraJik nilai pelaltsqnaan siklus pertama


















dikuasi oleh peneliti karena siswa mulai membuat gaduh dengan
menggunakan recorder.
Peneliti merencankan ualang kembali untuk diimplementasikan
pada siklus ke dua untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal.
Rencana dari siklus ke dua ini dititik beratkan pada pengembangan
siklus pertama pertemuan pertama dengan memeprbaiki dan
menambah progam untuk mengoperasikan media yang telah
dibagikan, sehingga siswa dapat lebih paham ketika kembati
mengikuti proses belajar di kelas.
Pelaksanaan Siklus Ke Dua
siklus ke dua telah direncanakan ulang untuk memaksimalkan
hasil pembglajaran sesuai dengan Rpp yang telah dibuat
(selengkapnya lihat pada lampiran). pelaksanaim siklus kedua ini
terdapat beberapa tahan yang harus dilakukan antara lain ;
a. Perencanaan
Peneliti merencanakan ulang strategi dan metode yang
akan digunakan untuk memaksimalakan hasil belajar siswa
dengan menambahkan metode permainan ansamble sederhana





Selain penambahan metode dalam memberikan materi,
guru juga merencankan ulang straegi agar siswa merasa
nyaman belajar dikelas dengan cara menambahkan kipas dan
membuat kelas sedikit gelap sehingga meda yang digunakan
oleh peneliti terlihat jelas oleh siswa.
Implementasi Tindakan
Implementasi tindakan ini adalah merialisasikan
metode pembelajaran yang telah peneliti rancang. Datam
implementasi tindakan ini peneliti didampingi oleh guru yang
mengzrmpu seni musik dan dua orang rekan yang ikut dalam
evaluasi.
Langkih-langkah yang dilakukan peneliti dalam implementasi
tindakan ini adalah sebagai berikut :
1) Pemberian Persepsi
Pemberian persepsi permainan recorder pada awal
pembelajaran di kelas, bertqiuan untuk memberi gambaran
awal maksud dan tujuan pembelajaran recorder.
2) Pemberian Materi
Pemberian materi yang dilahrkan oleh peneliti, mencoba
menerapkan strategi komputerisasi dengan menggunakan
multimedia tutorial interaktif. Siswa di hadapkan dengan
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screen atau LCD agar siswa dapat melihat dengan jelas
materi yang terdap at padamultimedia tutorial interaktif ini.
Dalam penggunaan strategi ini, guru juga memberi
pengarahan dan teori-teori tentang permainan recorder
untuk memperjelas siswa dalam memepelajari recorder.
Observasi
Dalam penelitian ini dilakukan tindakan sekaligus
pengamatan dengan format yang telah dibuat. pengamatan
dilakukan oleh guru yang bersangkutan untuk menilai metode
penyamppian materi saat proses belajar mengajar di kelas
dilakukan oleh peneliti. pengamatan yang dilakukan meliputi
kejelasan cara penyampaian materi ketepatan materi,
keruntutan materi, efektifitas penggun.mrl metode penyampaian
dan penguasaan kelas.
Refleksi dan Evaluasi
Evaluasi hasil pembelajaran dilakukan pada pertemuan
kedua. siswa sebelumnya telah diberi tugas untuk memperajari
satu buah lagu dengan dibantu multimedia tutorial interalctif
yang telah 
,dibagikan kepada siswa pada pertemuan
sebelumnya. Tujuan pemberian evaluasi adalah untuk
mengetahui tingkat keberhasilan dari metode yang peneliti
pakai untuk meningkatkan hasil pembelajaran tangganada
dalam pemberajaran recorder. pengukuran tingkat keberhasilan
metode yang peneliti pakai, peneliti memberikan indikator
pencapaian keberhas'an yaitu siswa dapat memainkan ragu
soleram dengan menggunakan recorder.
Hasil dari pemberian materi pada pertemuan pertama siklus
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Hasil rata-ratayargdiperoleh siswa dalam satu kelas
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No Point Yang Dinilai Respondent Nialai
Siklus I Siklus II
1 Kejelasan penyampaian materi dengan
menggunakan multi media tutorial
interaktif
4 4
2 Ketepatan materi yang ada pada multi
media tutorial interaktif
J 4
J Keruntunan materi aiar yang
disamoaikan keoada siswa
5 5
4 Efektifitas penggunaan strategi multi
media tutorial interal<1if
J 4
5 Respon siswa terhadap penyampaian
dengan menggunakan media tutorial
interaktif
J 4
Tabel 4. Pengamatan proses pelebelaiaran
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Hasil pengamatan yang dilakuakn oleh respondet dalam
hal ini guru kelas yang bersangkutan terlihat ada peningkatan
yang ditunjukkan oleh siswa maupun peneliti selama proses
pelaksanaan siklus pertama dan ke-2
Kendala yang dihadapi pada siklus ke dua ini adalah
tidak semua siswa menujukkan semangat untuk mengikuti
pembelajaran. Salah satu penyebab kendala ini adalah karena
siswa merasa dirinya tidak berbakat di bidang seni musik,
maka siswa cenderung hanya mendengarkan saja. Kendala
yang lain adalah siswa tidak tahu kalau guru memperhatikan
seluruh kelas, sehingga beberapa siswa hanya memegang
recorder saja ketika disuruh untuk memainkan recorde.
Beberapa kendala yang masih dialami pada siklus
kedua ini tidak menjadi sebuah hambatan untuk mentrnjukkan
perkembangan yang siswa alami selama proses pembelajaran
langsung, dan hasil yang diperoleh menunjukkan peningkatan
yang siginifikan.
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B. Evaluasi Akhir Hasil pembelajaran
Berdasarkan data yang terkumpul maka hasil pemb elajamnrecorder di
kelas pada stiap siklusnya dapat dilihat sebagai berikut :
No Range
Nilai
Pra Siklus Siklus I Siklus II Keterangan
freq % freq % freq %
I 0 
-20 8 27,6 6 20,6 0 0 Sangat kurang
2 2t-40 6 20,8 5 17,6 0 0 Kurang
aJ 4t-60 13 44,9 6 20,6 I 27,7 Cukup
4 6l *80 I 3,4 11 37,8 t7 58,6 Baik
5 80 - 100 1 3,4 I 3,4 4 13,7 Sangat baik
Total 29 100 29 100 29 r00






Tabel 6, Perolehan rata-rata 
"il"t pqdq qWTinA;kq.n
Dari hasil presentasi perolehan nilai dan rata-rata dari
pelaksanaan pra-siklus, siklus 1 dan 2, bahwa penggunaa multi media












Proses pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian ini
menggunakan strategi pembelajaran interaktif dengan menggunkan
multimedia tutorial interaktif interaktif yang telah peneliti rancang.
Adapun strategi yang digunakan pada stiap siklus menggunakan strategi
pembelajaran interaktif yang disesuaikan dengan hasil pelaksanaan dan
refleksi dari siklus pertama sampai siklus ke dua.
Pada pelaksanuuln sikus pertama, strategi yang digunakan adalah
dengan strategi komputerisasi menggunakan media tutorial interaktif
sebagai upaya meningkatkan hasil penguasaan tangganada dalam
, 
Pembelajaran recorder. Selain strategi tersebut peneliti juga menggunakan
metode diskusi, tarryajawab dan demonstrasi. Diakhir pelaksanna siklus
pertama peneliti mengevaluasi untuk mengetahui hasil pembelajaran pada
siklus pertama dengan metode dan strategiyangtelah disebutkan di atas.
Metode dan strategi yang telah dirancang ulang sebagai tindak lanjut
dari pelaksanaansiklus pertama dilakukan pada pelaksaniuur siklus ke dua.
Metode yang digunkan pada pelaksasanrum siklus ke dua ini adalah
ceramah dan demonstrasi hanya saja peneliti peneliti menambahkan
strategi pembelajaran dengan menggunakan metode permainan ansamble
sederhana untuk meningkatkan hasil pembelajaran siswa di kelas.
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Tabel Strategi dan Metode yang Digunakan Pada Tiap Silkus
2. Analisis Pertanyaan Penelitian
Pengaruh strategi pembelajaran menggunakan media interaktif dalaru
meningkatkan penggasaan tanggan ada l#-2# dalam permainan recorder.
a. Siklus I
Secara umum pengaruh strategi pembelajaran menggunakan
media interahif untuk meningkatkan penguasaan tangganada l#-2#
dalam permainan recorder di kelas kurang mempengaruhi hasil
pembelajaran siswa. Hal ini ditunjukkan dengan adanya kemauan dan
ketertarikan siswa untuk mempelajari recorder. Selain itu pengaruh
strategi yang digunakan peneliti dalam upaya meningkatkan hasil
pembelajaran recorder di kelas dapat dilihat dari peningkatan nilai
sebelum tindakan dan setelah tindakan yang dilakukan pada siklus I
pertemuan ke dua.

















Pada pelaksanaan siklus I pertemuan pertama, siswa
menunjukkan sedikit peningkatan aktifitas belajar di kelas. Hal ini
dikarenakan kurangnya penguasaan kelas yang peneliti lakukan dan
kondisi kelas yang kurang menguntungkan untuk pemakaian
proyektor. Selama proses pembelajaran berlangsung peneliti
menerapkan strategi penggunaan multimedia tutorial interaktif
interaktif dan metode-metode untuk membangun rasa ketertarikan
siswa untuk terus meningkatkan kemampuannya memainkan recorder.
Diluar proses pembelajaran yang peneliti lahrkan, siswa tetap dapat
terus meningkatkan kemampuanya dengan mempelajari multimedia
tutorial interaktif yang telah peneliti bagikan kepada siswa.
Pada pertemuan ke dua, peneliti menemukan beberapa
hambatan, yaitu media yang diberikan tidak dapat diakses disemua
komputer ataupun laptop yang siswa miliki karena tidak adanya player
untuk memutar media tersebut. Pada pertemuan kedua ini, peneliti
mendapat masukan dari guru kelas untuk menambahkan player dalam
CD yang berisikan multimedia tutorial interaktif tersebut serta langkah
pengoperasianya untuk mempermudah pengaksesan media tersebut.
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Peningkatan nilai setelah siswa belajar dengan media yang
dibagikan, maka peniliti mengadakan evaluasi pada pelaksanaan siklis
pertama dan dibandingkan dnegan hasil evaluasi pra siklus.
Hasil evaluasi pelaksa}aan pra-suiklus dan siklus pertama






ffisaruu111 siklus Pertama ini kurang
menunjukkanadanyapeningkatanyangsignifikan,akantetapi
beberapa siswa menunjukan peningkatan yang cukup'
b. Siklus II
Berdasarkanpermasalahanyangmunculpadapelaksanaan
siklus pertama, maka peneliti mengupayakan pemecahan masalah dan
pengarahan untuk meningkatkanhasil pembelajaran pada siklus ke dua
ini. Dalam pengupayaan peningftatan hasil belaja siswa, prneliti lebih
menitik beratkan pada permanan recorder dengan panduan yang
diberikan peneliti dan media yang digunaka'
Padapelaksanaansikluskeduapertemuanpertama'
penguasaan siswa dalam permainan recorder lebih meningkat. Hal ini
ditandai ketika peneliti memulai dengan permainan ansamble
sederhana yang terbagi menjadi tiga kelompok. Selain itu ketika
danpeneliti menyuruh siswa untuk memainkan etude no' 10 etude
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no.11, siswa tidak begitu merasa kesulitan. Akan tetapi masih terdapat
beberapa siswa yang tidak menunjukkan peningkatan yang signifikan
dibanding dengan pelaksanaan siklus pertama. Dengan kata lain
metode dan strategi yang digunakan dalam pelaksanaan siklus ke dua
ini sangat mempengaruhi hasil pembelajaran siswa'
upaya untuk mengetahi lebih lanjut, peneliti mengadakan
evaluasi untuk mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar
siswa dibandingkan dengn pelaksanaan siklus pertama'
Hasil evaluasi pelaksanaan siklus I dan siklus II dapat dilihat






Dari hasil 'evaluasi pelaksanaan siklus ke dua dibandingkan
dengan pelaksanaan siklus pertama, peningkatan yang terjadi pada
siswa menunjukkan peningkatan yang sigifikan. Hal ini membule$ikan
bahwa strategi pembelajaran dengan menggunkan multimedia tutorial
interaktif interkatif yang dapat diakses di luar jam sekolah lebih efektif





Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa :
Pemanfraatan strategi multimedia tutorial interaktif pada proses
pembelajaran dapat meningkatkan penguasaan permainan tangganada pada
recorder yang diterapkan pada lagu dalam proses pembelajaran yang
dilakukan siswa kelas VIII di SMP N 15 Yogyakarta. Hal tersebut dapat
ditunjukkan dari hasil evaluasi yang dilakukan siswa pada pelaksanaan siklus
pertama dan kedua. Kesimpulan tersebut dapat dibuktikan dengan adanya
peningkatan nilai yang dicapai siswa yang dilihat dan rata-tata pelaksanaan
penelitian, yaitu Pra - siklus, rata-rata yang di capai siswa sebesar 34,48,
siklus pertam4 rata-ratayang dicapai siswa sebesar 40,571, siklus kedua, rata-
ratayang dicapai siswa sebesar 67,857.
Dengan memperhatikan peningkatan ratatata yang dicapai siswa dari
pelaksanaan pra - siklus sampai dengan peaksanaan siklus ke II, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan strategi dengan menggunakan multi media





Berdasarkan hasil penelitian, maka fenaana tindak tanjut dari penelitian ini
adalah guru dapat menerapkan strategi penggunaan multi multimedia tutorial
interaktif dalam pembelajaran recorder dan dijadikan salah satu alternative
dalam variasi pembelajran. selain itu, kelemahan-kelamahan yang masih
terdapat pada stategi penggUnaan multi media tutorial interaktif ini akan terus
diperbaiki dan dikembangkan agar penggunaannya menjadi lebih efektif'
sehinggastrategiinidapatdigunakanolehguruunfukdapatlebih



















Mengapresiasi karya seni musik
Mengekspresikan diri melalui lagu etnik nusantara
nada mayor dan minor dalam notasi balok
tangga nada 2# mayor dengan menggunakan recorder
il.
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa dapat :
o memainkan tangga nada2# dengan baik
Materi Pembelajaaran










o Guru mengawali dengan berdoa, absensi
siswa





Guru menjelaskan cara penggunaan media
tutorial "Belajar Tangga Nada dan
Recordero"
Guru menjelaskan tentang tangga nada
mayor 1 #
Guru memberi contoh memainkan tangga
nada dan lagu gamang suling dengan
menggunkan recorder
Guru memberi aba-aba kepada siswa untuk
memainkan tangga fiada, 2# mayor dengan
menggunakan recorder setelah guru
memberi contoh. penj arian dengan








































c Guru memutilkan sebuah video yang
terdapat pada media sebagai gambaran
bagaimana memainkan recorder dengan
baik
o Guru kembali memberi aba-aba kepada





o Guru memberi kesimpulan dan memerikan
tugas yang diambil dari media tutorial yang
akan dibagikan
o Guru membagikan CD dan buku panduan









Laptop ,LCD, Speaker aktif















I Ketepatan nada 24
















Kriteria penilaian berdasarkan enam frase(A-F) yang masing-masing frase
memiliki empat birama. Masing-masing frase memiliki 4 nilai(umlah nilai
sesuai banyak birama pada satu frase)'
Sikap saat memainkan recorder
Kriteria yang dinilai adalah posisi badan saat duduk dan teknik pernafasan'
Bentuk penilaiannya sebagai berikut :
a) Posisi badan meliputi bentuk tubuh( tegak atau membunglark) dan posisi
recorder yang masing-masing memiliki nilai 4'
b) Nilai maksimal teknik pernafasan adalah4
3) Frasering/ pemenggalan kalimat
penilaian frasering/ pemenggalan kalimat lagu'berdasarkan enam frase yang




penilaian ketepatan membaca ritme berdasarkan frase yang ada 
pada lagu
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